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1  JOHDANTO 
Tämä opinnäytetyö käsittelee elokuvan äänitöitä ja äänikerrontaa keskittyen 
erityisesti jälkituotantoon ja tarkastellen aihetta pienen budjetin lyhytelokuvan 
näkökulmasta. Elokuvaäänen jälkituotanto on kuvausten jälkeinen prosessi, 
jossa elokuvalle rakennetaan dialogista, tehosteista ja musiikista yhtenäinen 
äänellinen ulkoasu (Kivi 2012, 253). Opinnäytetyön tavoitteena oli tutkia ja so-
veltaa aihepiirin ammattimaista tietoa ja käytäntöjä lyhytelokuvan äänen jälki-
töiden toteutukseen ja tiivistää olennainen tieto selkeäksi kirjalliseksi kokonai-
suudeksi. Päämääränä on opinnäytetyö, joka voisi toimia esimerkiksi media-
alan opiskelijalle hyvänä ja helposti lähestyttävänä yleiskatsauksena elokuva-
äänen jälkitöihin. 
Käsittelen elokuvaäänen jälkituotannon eri osa-alueita ja äänikerronnan merki-
tystä sitoen ne omaan toteutukseeni lyhytelokuvan Liha ja viina äänitöiden pa-
rissa. Lyhytelokuvan esituotanto ja kuvaukset toteutettiin Kymenlaakson am-
mattikorkeakoulun audiovisuaalisen median opiskelijoiden sekä vapaaehtois-
ten voimin keväällä ja kesällä 2012. Vastaan lyhytelokuvan äänipuolesta ko-
konaisuudessaan, joten toteutin myös elokuvan kenttä-äänitykset, joita käsit-
telin seminaarityössäni vuonna 2014. Kenttä-äänitys ja kenttä-ääni (field-
recording, production sound, location audio) tarkoittaa kuvauspaikalla kuvaus-
ten aikana tehtävää äänen tallentamista ja äänitallennetta (Hurbis-Cherrier 
2012, 329, 333). 
Keskityn opinnäytetyössäni pääasiassa niihin elokuvaäänen jälkituotannon 
osa-alueisiin, jotka ovat relevantteja Liha ja viina -tuotannon tai muiden pien-
ten tuotantojen konteksteissa. Erityisesti huomioin äänileikkausta, etenkin dia-
logileikkausta (dialogue editing), joka nimestään huolimatta kattaa kenttä-
äänitysten käsittelyä laajemminkin, dialogin ollessa kuitenkin etusijalla (Purcell 
2007, 1). Työnkulkuni ja työkaluni poikkeavat isojen elokuvien jälkituotannosta 
ammattistudioineen ja useine ammattityöntekijöineen, mutta pohjimmiltaan 
kyse on kuitenkin samasta asiasta: ääni-ilmaisusta, joka palvelee elokuvaa 
sekä keinoista sellaisen toteuttamiseen. 
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2 LÄHTÖKOHDAT ÄÄNEN JÄLKITÖILLE 
2.1 Ääni osana elokuvaa 
Elokuva syntyi mykkänä, mutta äänet ovat silti olleet jollain lailla mukana elo-
kuvissa alusta asti. Aluksi elokuvaesityksiä säestivät elokuvailluusiosta häm-
mentyneiden katsojien reaktiot, sittemmin esityksiä alettiin elävöittää musiikilla 
ja lopulta syntyi varsinainen äänielokuva repliikkeineen. (Pirilä & Kivi 2005, 
63.) 
Elokuvaa pidetään kuitenkin usein ensisijaisesti visuaalisena lajityyppinä. Ää-
nisuunnittelun ja äänityksen vastuu tarinankerronnassa on kuitenkin tekniikan 
kehityksen ja ääniammattilaisten työpanoksen myötä muuttunut yhä suurem-
maksi. (Pirilä & Kivi 2010, 90.) Tekniikka ja äänityöntekijät eivät toki yksinään 
ole elokuvaa valloittaneet, vaan merkittävä osuutensa on kenties oleellisimmil-
la henkilöillä elokuvien takana: käsikirjoittajilla, ohjaajilla ja tuottajilla. Vaikka 
äänielokuvan alkutaipaleella äänen mukaantuloon suhtauduttiin myös vastus-
taen, Hollywoodin tuottajamogulit näkivät sen tuottoisana mahdollisuutena. 
Käsikirjoitus taasen on elokuvakerronnan lähtökohta, jossa jo voidaan hyödyn-
tää äänen vahvuutta laajentaa kerrontaa kuvarajauksen ulkopuolelle. Ohjaaja 
puolestaan tekee lopulliset päätökset elokuvan ilmaisusta ja asiansa osates-
saan kykenee hyödyntämään äänen mahdollisuuksia. (Kivi 2012, 13, 17.) 
Äänen oleellisin tehtävä elokuvassa on tukea kuvakerrontaa. Yhdessä kuvan 
kanssa ääni yhdistyy kokonaisuudeksi, joka on suurempi kuin sen osatekijät. 
(Kivi 2012, 13.) Kokonaisuus voi aiheuttaa hyvin erilaisen vaikutelman, kun 
musiikki tai ambienssi vaihdetaan, vaikka kuvallinen materiaali pysyisi täysin 
samana (Parker 2007, 219). 
Ääni voi läpäistä useita kerronnan tasoja. Se voi paitsi kuvailla yksityiskohtai-
sesti tapahtumapaikkaa myös liikkua kuvasta riippumattomassa ajassa. Sillä 
voi luoda jatkuvuutta, herättää huomiota sekä luoda siltoja kohtausten välille. 
Kuvan tukemisen lisäksi ääni voi haastaa kuvan. Se voikin olla hallitseva ele-
mentti kohtauksessa, vaikkei katsoja sitä tiedostaisikaan. Ääni voi myös olla 
esimerkiksi tunnelmaltaan kuvan kanssa ristiriitaista, muodostaen kontrastisen 
montaasin. (Kivi 2012, 205.) 
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Elokuvaääni on monikerroksellista rakentuen yleensä sekä kuvaustilanteissa 
että erikseen tallennetuista äänistä. Kokonaisuus muodostuu pala palalta dia-
logista, tehosteista ja musiikista. Tämän kokonaisuuden monimuotoisuus jää 
katsojalta usein tietoisesti jäsentämättä, luoden kuitenkin illuusion elokuvan 
maailmasta ja vetäen katsojan mukaansa tapahtumiin. (Kivi 2012, 13–14.) 
Äänen merkitys on suuri myös televisio-ohjelmissa. Nykyiset televisio-ohjelmat 
ovat lähes täysin dialogivetoisia. Tilannekomediat, saippuasarjat ja etenkin 
talk show -ohjelmat toimisivat useimmiten radio-ohjelminakin. Jopa toiminta- ja 
seikkailuohjelmissa enemmän ruutuaikaa kuluu dialogiin kuin visuaalisesti 
näyttäviin räjähdyksiin ja takaa-ajokohtauksiin. Kun ammattimaisesti toteute-
tussa valtamediassa äänellä on näin paljon merkitystä, se ansaitsee tarkkaa 
suunnittelua myös pienemmissä tuotannoissa. Siltikin pienen budjetin tuotan-
noissa ääni usein laiminlyödään huomion keskittyessä kuvaan. (Rose 2003, 
71–72.) 
Tekniikka on kehittynyt elokuvateatteriäänen lisäksi myös kotiäänentoistossa. 
Kun mustavalkotelevision aikana ääni kuului huonosta kaiuttimesta, oli tekni-
set rajoitteet helppo hyväksyä, mutta nykyaikaisten televisioiden paremmat 
vahvistimet ja kaiuttimet stereoäänineen antavat meidän kuulla enemmän 
(Rose 2003, 74). Tämä vaikuttaa siihen, mitä ihmiset audiovisuaalisen teok-
sen ääneltä odottavat. Huono äänenlaatu antaa elokuvalle heti amatööri-
leiman (Hurbis-Cherrier 2012, 333). Ääneen ei kuitenkaan ylipäätään kiinnitetä 
erityisesti huomiota ellei se ole toteutettu huonosti. Hyvä ääni toimiikin katso-
jassa alitajuisesti vetämällä katsojan mukaansa, tukien ja vahvistaen tarinaa. 
(Grove 2004, 86.) Tämä äänen voima perustuu juuri sen kuvaa vaikeampaan 
hahmotettavuuteen, jolloin se voi aiheuttaa hyvinkin voimakkaita vaikutuksia 
pysyen silti melko huomaamattomana (Bordwell & Thompson 2001, 291). 
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2.2 Projekti 
Tekeillä olevan projektin koko ja luonne vaikuttaa äänityöhön ja sitä toteutta-
van henkilöstön kokoonpanoon. Teatterilevitykseen tarkoitetuissa draamatuo-
tannoissa kuvausvaiheen ääniryhmään voi kuulua kenttä-äänityksestä vastaa-
va äänittäjä, yksi tai useampi puomittaja sekä kalustosta huolehtivia assistent-
teja. (Kivi 2012, 237.) Jälkituotannon ääniryhmään taas voi kuulua muun mu-
assa äänellisestä kokonaisuudesta vastaava äänisuunnittelija, dialogileikkaa-
ja, äänileikkaaja, tehoste- ja foleyäänittäjiä sekä materiaalien siirrosta ja synk-
ronoinnista huolehtivia assistentteja (Kivi 2012, 253). Suurissa tuotannoissa 
ääniryhmäkin on usein suurempi, jolloin mukana voi olla, ainakin Yhdysval-
loissa, esimerkiksi vain tiettyihin ääniin erikoistuneita tehosteleikkaajia (Purcell 
2007, 44). Lyhytelokuva Liha ja viina sen sijaan edustaa aivan toista ääripää-
tä. Kyseessä on noin kymmenenminuuttinen draama, jota on toteutettu kaikin 
puolin hyvin pienellä työryhmällä ja periaatteessa nollabudjetilla. Oma roolini 
projektissa on äänipuolesta vastaaminen. Äänen ennakkosuunnittelua tehtiin 
yhdessä ohjaaja Tommi Yläoutisen ja visuaalisesta ilmaisusta vastaavan Joo-
na Pirhosen kanssa. Kenttä-äänitykset toteutin yksin, kuten myös pääosan 
äänen jälkitöistä. Lopullisen miksaamisen jätin ystävälleni Ville Jaakkolalle. 
2.3 Äänisuunnittelu 
Äänisuunnittelulla etsitään elokuvan taiteellisiin ja teknisiin päämääriin sopivia 
ilmaisukeinoja, työkaluja ja työmenetelmiä. Äänisuunnitelma alkaa usein muo-
dostua käsikirjoitukseen tutustumalla ja äänisuunnittelija otetaan mahdollisesti 
mukaan tuotantoon jo ennen lopullisen kuvakäsikirjoituksen valmistumista, jol-
loin hän voi tuoda oman tärkeän lisänsä tuotantosuunnitelmaan. (Kivi 2012, 
201.) Päävastuussa elokuvan äänen taiteellisteknisestä kokonaisuudesta on 
siis äänisuunnittelija (sound designer), joka tekee yhteistyötä ohjaajan, leik-
kaajan ja säveltäjän kanssa sekä johtaa omaa tuotantotiimiään (Kivi 2012, 
203).  
Elokuvan ennakkosuunnitteluvaiheessa äänisuunnittelija valitsee ohjaajan 
kanssa äänen ilmaisullisen tyylin ja käy läpi lopputulokseen oleellisesti vaikut-
tavia tekijöitä kuten äänimaiseman rakentamiseen tarvittavia elementtejä. Ää-
nisuunnittelija myös aikatauluttaa ja budjetoi oman osuutensa ja tekee alusta-
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van suunnitelman työryhmänsä työnjaosta. Pienissä tuotannoissa äänisuunnit-
telija voi hoitaa myös kenttä-äänityksen (Pirilä & Kivi 2010, 90 - 92.)  
Suuri osa elokuvan äänitöistä tapahtuu vasta kuvausten jälkeen ja joskus ää-
nityöt siirtyvätkin äänisuunnittelijalle vasta kuvaleikkauksen tultua valmiiksi 
(Kivi 2012, 203–204). Purcellin mukaan äänen jälkityöryhmän johtajana, jonka 
tehtävänä on herättää elokuvan ääni eloon, vahvistaa kerrontaa, kehittää hen-
kilöitä, kiinnittää katsojan huomio ja voimistaa tunteita, toimii valvova ääniedi-
toija (supervising soud editor). Hän huomauttaa, että termillä sound designer 
on alun perin tarkoitettu erikoisosaajia, jotka ovat toteuttaneet ääntä erikois-
laatuisiin kohtauksiin ja erityisiin tunnelmiin ja vasta myöhemmin termin merki-
tys on hämärtynyt valvovan äänieditoijan työnimikkeen kanssa. Purcell vihjaa 
termin designer käytön liittyvän imagosyihin. (Purcell 2007, 43–44.) Thurlowin 
mukaan termin sound design käytön nykyisessä tarkoituksessaan aloitti Wal-
ter Murch toteuttaessaan elokuvan Ilmestyskirja. Nyt ääntä, josta hän myös 
voitti Oscarin vuonna 1979. Thurlow myös jatkaa termin tulevan alun perin te-
atterista. (Thurlow 2008, 126.) Itse pohdiskelin, että termit painotuseroineen 
saattavat kuitenkin liittyä myös erilaisiin tuotantokulttuureihin. Suomalaisissa 
tuotannoissa elokuvien dialogi tehdään perinteisesti lähes aina kenttä-äänellä, 
kun taas joissain tuotantokulttuureissa dialogi toteutetaan pääsääntöisesti jäl-
kiäänityksinä (Kivi 2012, 266, 270). Äänen päävastaavan työnimikkeeseen siis 
saattaisi vaikuttaa se, kuinka paljon työnkuva ja ylipäätään elokuvaäänen to-
teutus painottuu jälkitöihin. 
2.4 Kenttä-äänitykset 
Vaikka monet elementit elokuvan lopullisessa ääniraidassa ovatkin jälkitöissä 
(post production) lisättyjä, monet ratkaisevat äänielementit äänitetään jo ku-
vausvaiheessa. Usein juuri kenttä-äänitysvaiheessa äänitettävät elementit, ku-
ten dialogi, ovat kaikkein tärkeimpiä tekijöitä lopullisessa ääniraidassa. (Hur-
bis-Cherrier 2012, 329.) Myös opinnäytetyöprojektissani kenttä-ääni oli kes-
keisessä osassa. Lyhytelokuvan lopullinen dialogi koostui kokonaan kenttä-
äänestä kuten myös suuri osa muustakin kuultavissa olevasta ääniaineksesta.  
Kenttä-ääni jakaantuu karkeasti synkroniseen ja ei-synkroniseen ääneen. 
Synkroninen ääni tarkoittaa mitä tahansa ääntä, joka äänitetään kuvan kanssa 
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samanaikaisesti ja on siis synkroninen kuvan kanssa. Tällaista on esimerkiksi 
dialogi, mutta myös muut äänet, jotka kuuluvat ja äänitetään samalla, kun ka-
mera käy. Ei-synkroninen ääni äänitetään myös kuvauspaikalla, mutta kuvasta 
irrallaan. Ei-synkroniset äänet ovat äänisuunnittelullisia elementtejä, jotka ei-
vät välttämättä tarvitse synkronointia tai voidaan jälkityövaiheessa synkronoi-
da kuvan kanssa. Yleisiä ei-synkronisia ääniä ovat kuvauspaikalla äänitettävät 
äänipohjat ja pistetehosteet. (Hurbis-Cherrier 2012, 333–334.) Äänipohjat tar-
koittavat kuvattavan miljöön taustalle kuuluvia, tai sellaiseksi kuviteltavia pitkiä 
äänimattoja. Pistetehosteet taas ovat lyhytkestoisia, esimerkiksi esineiden ai-
heuttamia ääniä. (Pirilä & Kivi 2005, 94.) Opinnäytetyöprojektini lopullisessa 
äänessä käytin kahta kuvauksissa tallennettua stereoäänipohjaa. 
Sekä äänipohjia että pistetehosteita voidaan toki äänittää, ja usein äänitetään-
kin, vasta jälkikäteen, mutta niiden äänittäminen jo kuvauspaikalla voi vähen-
tää jälkitöihin jäävää taakkaa. Huonon kenttä-äänen korjaaminen jälkitöissä 
voikin olla aikaa vievää ja kallista (Grove 2004, 82). Siispä ääniryhmän tärkein 
tehtävä kuvausvaiheessa on äänittää niin puhdas ja vahva ääni kuin mahdol-
lista. Tämä vaatii äänen ymmärtämistä, äänityslaitteiston tuntemusta sekä ää-
nitystekniikan harjoittelua. (Hurbis-Cherrier 2012, 333.) Omassa kenttä-
äänityksen toteutuksessa olisi ollut reilusti parantamisen varaa, mutta kohtuul-
liseen lopputulokseen päästiin silläkin materiaalilla, mitä talteen jäi. 
2.5 Kuvaleikkaus 
Tyypillisesti elokuvan jälkituotantovaiheessa leikataan ensin kuva, minkä yh-
teydessä tehdään myös alustava äänileikkaus. Onhan dialogia sisältävää tari-
naa hankala rakentaa kuulematta dialogia ja muustakin äänimateriaalista on 
hyötyä kuvaleikkauksessa. Usein jo kuvaleikkausvaiheessa käytetäänkin kent-
tä-äänen lisäksi myös alustavaa musiikkia tai äänitehosteita leikkausta ja tun-
nelmaan pääsemistä auttamaan. Myös lyhytelokuvan Liha ja viina kohdalla jo 
kuvaleikkausvaiheessa käytettiin alustavaa musiikkia, joka tosin jäi myös lo-
pulliseen äänikokonaisuuteen. 
Varsinainen äänileikkaus alkaa kuitenkin yleensä vasta, kun kuvaleikkaus on 
valmis, tai ainakin lähes valmis. Kuva on tällöin lukittu (locked picture) eli sii-
hen ei pitäisi enää tulla muutoksia. Pitkissä tuotoksissa elokuva myös jaetaan 
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osiin, niin sanottuihin keloihin (reel). Käytännössä kuvaleikkaukseen tulee kui-
tenkin usein joitakin muutoksia vielä lukitsemisen jälkeenkin. Usein elokuvan 
keskivaiheen kohtaukset vakiintuvat alkua ja loppua aiemmin, koska alulla on 
elokuvaan perehdyttämisen taakka ja loppu taas päättää tarinan ja lähettää 
katsojan pois elokuvan maailmasta. Äänileikkaus voi näin ollen olla turvalli-
sempaa aloittaa keskivaiheesta, alun ja lopun rakenteen vielä hioutuessa. 
(Purcell 2007, 50.) Opinnäytetyöprojektissani kuvaleikkaukseen ei tullut muu-
toksia jälkitöiden aikana. 
3 TYÖSKENTELYOLOSUHTEET 
3.1 Laitteisto 
3.1.1 Tietokone ja audio-ohjelmat 
Keskeisenä työkaluna äänen jälkitöissä on työasema (digital audio workstati-
on, DAW), joka koostuu usein tietokoneesta ja äänileikkausohjelmasta. Työ-
asema voi myös olla yhdysrakenteinen paketti, johon kuuluu valmiina tarvitta-
va hardware ja software. (Kivi 2012, 254–255.) Tietokoneen teho vaikuttaa 
työskentelyn sujuvuuteen ja valittu ohjelmisto työtapoihin. Äänileikkausohjel-
mista käytetään myös nimeä DAW-ohjelma, joskin joskus pelkästään ohjel-
maa kutsutaan DAW:ksi. Ohjelma toimii virtuaalisena studiona, jossa kaikki 
materiaali yhdistetään. (Sweetwater Sound Inc. 2015.) Työasemalla voidaan 
tallentaa, toistaa, leikata, muokata ja miksata ääntä. Elokuvaääntä tehtäessä 
täytyy työaseman myös kyetä tahdistamaan kuva sujuvasti äänen kanssa. 
(Kivi 2012, 255.) 
Itse toteutin äänen jälkityöt pääasiassa kotona, jossa työasemana oli iMac-
pöytätietokone ja Applen Logic Express 8 -ohjelma. Logic Express on riisuttu, 
joskin silti hyvin monipuolinen versio Logic Pro -ohjelmasta. Kyseessä on en-
sisijaisesti musiikin tekemiseen tarkoitettu audio- ja MIDI-ohjelma, joka kuiten-
kin mahdollistaa Quicktime-videotiedostojen toistamisen synkronoidusti au-
dion kanssa, jolloin ohjelmalla voidaan toteuttaa elokuviin kätevästi musiikkia 
tai äänileikkausta (Apple Inc. 2007, 19, 835). Käytin Logic Express -ohjelmaa, 
koska se on minulle entuudestaan tuttu musiikin tekemisen ja aiempien video-
projektien äänitöiden kautta. Logicin käyttö myös mahdollisti työskentelyn ko-
tona, joten kyseinen menettely oli kaikin puolin mielekkäämpi vaihtoehto kuin 
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koulun laitteilla ja ohjelmilla työskentely. Vaihtoehtoisten kenttä-äänitysottojen 
läpikäymiseen ja tiedostojen kääntämiseen käytin myös Audacity-ohjelmaa, 
koska kyseiset tiedostot olivat lyhytelokuvan videon ja äänen tallentamiseen 
käytetyn kameran raakadataa, jota Logic ei itse kyennyt käsittelemään. 
3.1.2 Audio interface 
Digitaaliseen äänityöskentelyyn tarvitaan myös äänikorttia (sound card), joka 
muuntaa analogisen äänisignaalin digitaaliseen muotoon (A/D) ja digitaalisen 
ääni-informaation analogiseksi signaaliksi (D/A). Äänikorteissa on vaihteleva 
määrä analogisia ja digitaalisia sisäänmenoja ja ulostuloja ja kortti voi olla ra-
kenteeltaan tietokoneen sisäinen tai ulkoinen. Lisäksi äänikorttiin voi kuulua 
esimerkiksi kuulokevahvistin sekä mikrofonin phantomsyöttö ja esivahvistin. 
(Kivi 2012, 254.) Tietokoneissa on tyypillisesti valmiina jonkinlainen äänikortti 
ääniliitäntöineen, jotta ääntä ylipäätään saadaan ulos koneesta tai sisään digi-
taaliseen muotoon. Valmiina koneissa olevat äänikortit ovat kuitenkin usein 
heikkolaatuisia ja rajoittuneita. Äänikorteista käytetään myös nimitystä audio 
interface tai sen harvemmin käytettyä suomenkielistä vastinetta äänirajapinta. 
Minulla on kotonani työaseman yhteydessä käytössä Yamahan 01X Digital 
Mixing Studio, joka on paitsi audio/MIDI interface myös digitaalinen mikseri ja 
kontrolleri DAW-ohjelmille. Siinä on kahdeksan analogista sisääntuloa, jotka 
voidaan viedä tietokoneelle laadukkaassa digitaalisessa muodossa Firewire-
liitännän kautta. (Yamaha 2003, 8). Tämä mahdollistaa tietokoneen ja DAW-
ohjelman kanssa eri sisääntulojen samanaikaisen tallennuksen, omille erillisil-
le raidoilleen, yhden Firewirekaapelin kautta. DAW-kontrolleriominainaisuus 
puolestaan mahdollistaa tiettyjen DAW-ohjelman ominaisuuksien kuten virtu-
aalimikserin kontrolloimisen hiiren ja näppäimistön sijaan laitteessa olevilla 
liu’uilla, potikoilla ja nappuloilla. Digitaalimikseriominaisuudet taas mahdollis-
tavat monipuoliset digitaalisen signaalin reititykset, säätämiset ja prosessoin-
nit.  
Opinnäytetyön produktiivisen osan toteutuksessa 01X toimi kuitenkin lähinnä 
vain audion viemiseen tietokoneelta korviin kuultavaksi. Tällöin digitaalinen in-
formaatio menee tietokoneelta Firewirekaapelin kautta 01X:ään, jossa tapah-
tuu D/A-muunnos, jonka jälkeen informaatio siirtyy analogisena signaalina ää-
nikaapeleita pitkin kaiuttimille tai kuulokkeille. Kaiutin ja kuulokkeet muuttavat 
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signaalin sähkömotorisen voiman vaikutuksesta kaiutinkartion liikkeeksi tuot-
taen ilmanpaineen vaihtelua eli kuultavaa ääntä (Kivi 2012, 158). Kuuntelu-
voimakkuutta voidaan säätää laitteessa olevasta potikasta. 
3.1.3 Kaiuttimet ja kuulokkeet 
Äänen jälkitöissä äänen laatua kontrolloidaan hyvälaatuisilla monitorikaiuttimil-
la ja kuulokkeilla. Stereoääntä työstettäessä riittää kaksi kaiutinta, mutta mo-
nikanavaformaatteja varten tarvitaan formaattia vastaava määrä kaiuttimia. 
(Kivi 2012, 254.) Toteutin lyhytelokuvan Liha ja viina äänikokonaisuuden pe-
rinteisenä stereoäänenä ja käytin kuunteluun pääasiassa omistamiani Behrin-
ger Truth -aktiivimonitorikauttimia. Jonkin verran käytin myös pieniä, halpoja ja 
ei niin laadukkaita kuulokkeitani silloin, kun tyttöystäväni oli paikalla. 
3.2 Työskentelytila  
Äänen osuessa esteisiin, kuten seiniin, kattoon, lattiaan tai kalusteisiin, sen 
käyttäytyminen riippuu äänen korkeudesta ja esteen koosta, muodosta ja ra-
kenteesta. Matalat äänet etenevät pallomaisesti, kiertävät ja läpäisevät esteitä 
ja kuuluvat kauas. Korkeat äänet taas etenevät suoraviivaisemmin, heijastuvat 
pienistäkin esteistä ja vaimenevat helpommin esteisiin imeytymällä ja jo pel-
kästään ilman vaikutuksesta. Heijastuessaan esteestä ääni yhdistyy suoraan 
vielä heijastumattomaan ääneen hieman jäljessä, jolloin se vahvistaa joitakin 
taajuuksia ja vaimentaa toisia. Heijastumisen tapahtuessa useaan kertaan eri 
pinnoista erilaisilla viiveillä syntyy alkuperäisen äänen perään jälkikaiuntaa. 
(Kivi 2012, 49–62, 81.) 
Akustoinnilla eli akustiikan parantamisella pyritään yleensä vähentämään ään-
tä värittäviä heijastumia. Kaiunnan olisi hyvä olla mahdollisimman tasaista eri 
taajuusalueilla eivätkä mitkään taajuusalueet saisi vaimentua tai korostua lii-
kaa suhteessa muihin. Perusteellinen akustointi vaatii asiantuntemusta, suuria 
toimenpiteitä sekä paljon rahaa. Akustiikkaa voi kuitenkin parantaa pienemmil-
läkin toimenpiteillä. Korkeampien äänien heijastumia voidaan vähentää erilai-
silla pehmeillä materiaaleilla, kuten matoilla, seinävaatteilla ja paksuilla ver-
hoilla. Paksut sohvat ja massiiviset kirjahyllyt taas auttavat matalien äänien 
kohdalla. (Kivi 2012, 88.) 
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Omaa työskentelytilaani ei ole erityisemmin akustoitu. Asunnossa olevat ver-
hot, matot, seinien kankaat, taulut ja julisteet, pehmeät huonekalut ja muut 
esineet kuitenkin auttavat jonkin verran ainakin korkeimpien äänien heijastuk-
siin. Lisäksi työskentelypisteeni sijaitsee kaiuttimien lähellä, mihin tulisikin pyr-
kiä pienissä ja puutteellisesti akustoiduissa tiloissa (Kivi 2012, 87). 
4 ÄÄNEN JÄLKITÖIDEN ALKUVALMISTELUT 
4.1 OMF ja muu lähtömateriaali 
Jotta elokuvan ääntä päästään työstämään DAW-ohjelmassa, täytyy äänima-
teriaali ensin siirtää sinne leikkausohjelmasta. Tämä onnistuu kätevästi OM-
FI:lla (Open Media Framework Interchange). OMFI, josta käytetään usein ly-
hennettyä nimitystä OMF, on tiedostoformaatti, jonka avulla voidaan siirtää di-
gitaalista mediaa eri ohjelmien välillä. Se on hyödyllinen formaatti äänileikka-
uksessa, koska sen avulla voidaan siirtää yhdessä tiedostossa paitsi useita 
audioraitoja kerralla myös tieto niiden sijoittumisesta aikajanalle, niihin kuva-
leikkauksessa asetettu äänenvoimakkuus ja niin edelleen. Halutessaan 
OMF:iin voi sisällyttää vain nämä editointitiedot, pitäen audiotiedostot erillisinä 
(Ascher & Pincus 1999, 420–421.) Lisäksi OMF:ia luodessa voidaan asettaa 
haluttu handle length -arvo, mikä tuo joustavuutta äänileikkaukseen. Tämä li-
sää kuvaleikkauksessa käytettyihin audioleikkeisiin halutun määrän lisävaraa 
alkuun ja loppuun, mikäli alkuperäisissä ääniraidoissa on materiaalia leikkeen 
alku- ja loppupisteiden ulkopuolella. (Apple Inc. 2010.) Tällöin äänileikkeitä 
voidaan vielä DAW-ohjelmassa venyttää asetetun määrän verran, mistä on 
hyötyä esimerkiksi leikkauskohtien hienosäädössä. OMF-tiedostoja käytettä-
essä on kuitenkin syytä huomioida, että DAW-ohjelmat pystyvät usein käsitte-
lemään niitä vain tiettyjen rajoitteiden puitteissa (Wyatt & Amyes 2005, 51–
52). Esimerkiksi leikkeiden väliset ristihäivytykset ovat joskus ongelmallisia, 
mutta ainakin Final Cut -leikkausohjelmassa voidaan OMF:ia luodessa risti-
häivytys-, äänentaso-, ja panorointi-informaatio valita joko mukaan tai poistaa 
ruksi niiden sisällyttämisestä (Apple Inc. 2010). 
OMF:in sisältämän kuvaleikkauksessa käytetyn äänimateriaalin lisäksi myös 
ylimääräinen kenttä-äänimateriaali on äänileikkauksessa usein hyödyllistä. 
Esimerkiksi artikulointiongelmien ja muiden kielellisten syiden tai dialogia pi-
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laavien häiriöäänten takia dialogia joudutaan usein korvaamaan vaihtoehtois-
ten ottojen materiaalilla (Purcell 2007, 3). Äänileikkaukseen tarvitaan toki 
myös kuva, johon ääntä toteutetaan, nykyään yleensä videotiedostona. Lyhyt-
elokuva Liha ja viina leikattiin Kymenlaakson ammattikorkeakoulun editointi-
huoneessa, jossa kävin eksporttaamassa OMF:n ja kopioimassa sen sekä vi-
deotiedoston ja kenttä-äänitysten raakamateriaalit siirrettävälle kovalevylle. 
Tämän jälkeen kopioin materiaalit omalle tietokoneelleni, jossa toteutin varsi-
naiset äänen jälkityöt. 
4.2 Projektin aloitus DAW-ohjelmassa 
DAW-projektia aloitettaessa on ensin syytä laittaa projektin asetukset kuntoon. 
Videotuotantojen äänessä käytetään usein jakelustandardeja noudattavaa 48 
kHz:n näytteenottotaajuutta (Wyatt & Amyes 2005, 111). Tämä poikkeaa mu-
siikissa tyypillisesti käytetystä 44,1 kHz:n näytteenottotaajuudesta, mikä on 
ainakin ensisijaisesti musiikkikäyttöön suunnattuja DAW-ohjelmia käytettäessä 
todennäköisesti oletusasetuksena. Äänitiedostot voi kyllä konvertoida toiseen 
näytteenottotaajuuteen, esimerkiksi tavallisen 44,1 kHz:n cd-äänen 48 kHz:iin 
(Wyatt & Amyes 2005, 111). Mahdollisilta ongelmilta ja sekaannuksilta välttyy 
kuitenkin parhaiten, kun asettaa DAW-ohjelman asetuksista projektin näyt-
teenottotaajuuden lähtömateriaalia vastaavaksi, elokuvaäänen jälkitöissä siis 
tyypillisesti 48 kHz:iin, ja kääntää muualta tulevat äänitiedostot tarvittaessa 
samaan formaattiin. Myös projektin videoasetukset on syytä tarkistaa ja esi-
merkiksi vaihtaa tarvittaessa projektissa käytettävä framerate, eli videon kuva-
ruutujen toistonopeus käytettävää videotiedostoa vastaavaksi. Myös muut 
asetukset, kuten projektiin mahdollisesti äänitettävän materiaalin tiedostomuo-
to ja bittisyvyys kannattaa asettaa haluamakseen. 
Asetusten ollessa kunnossa OMF ja videotiedosto importoidaan eli tuodaan 
projektiin. Mikäli videotiedostossa tulee itsessään ääni mukana, se on syytä 
hiljentää kokonaan pois. Kun OMF:in ja videon synkroni on varmistettu, OMF-
raidat kannattaa kopioida, liittää ne alkuperäisten OMF-raitojen alle ja muuttaa 
ne inaktiiviseksi ja piilotetuiksi (kuva 1) (Purcell 2007, 106–107). Näin projek-
tissa pysyy tallessa varmuuskopiot lähtötilanteesta siltä varalta, että jokin me-
nee pieleen.  
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Kuva 1. Alkuperäiset OMF-raidat, joiden alla on niiden kopiot hiljennettyinä ja valmiina piilotet-
taviksi. 
 
Tämän jälkeen käytettävät raidat kannattaa nimetä ja luoda joitakin uusia rai-
toja valmiiksi jatkoa varten. Käytin itse opinnäytetyöprojektissani Purcellin mal-
lia, jossa nimesin dialogiraidat nimillä Dial A–Dial L ja loin joitakin uusia raitoja 
nimeten ne seuraavasti: PFX A–PFX C, Work sekä Junk 1–Junk 2. PFX-raidat 
olivat dialogista irrotettavia tehosteääniä varten, Work luotiin turvalliseksi pai-
kaksi avata ja muokata raitoja ja Junk-raidat paikaksi, jonne voi siirtää turhaa 
materiaalia pitäen ne kuitenkin vielä varmuuden vuoksi mukana. (Purcell 
2007, 108.) Lisäksi loin ja nimesin omat raitansa kuvaleikkauksessa käytettyjä 
musiikkeja ja stereoäänityksiä varten. Raitojen nimien ei heti tarvitse vastata 
niille kuuluvaa materiaalia, vaan kaikki raidat kannattaa aluksi nimetä järjes-
telmällisesti ja työn edetessä siirtää leikkeet omille paikoilleen. Raitoja voi 
myös työn edetessä luoda tarvittaessa lisää. Itse loin matkan varrella muun 
muassa joitakin dialogiraitoja lisää sekä tehosteraitoja jälkikäteen lisättäviä te-
hosteita varten. 
OMF:in mukana tulevassa kenttä-äänessä on usein mukana turhia identtisiä 
raitoja. Ylimääräiset raidat ovat hyödyttömiä, mutta voivat aiheuttaa hanka-
luuksia, kuten vaiheongelmia, ylimääräistä työtä ja hankalampaa projektinhal-
lintaa. Siispä ne kannattaakin poistaa jo ennen varsinaisen äänileikkauksen 
aloittamista. (Purcell 2007, 111–112.) Lyhytelokuvan Liha ja viina kohdalla ku-
van kanssa videokameralla tallennettu kenttä-ääni koostui neljästä audiorai-
dasta, vaikka varsinaisesti käytössä oli enimmillään vain kaksi kenttämikseris-
tä ulossaatavaa raitaa. Joskus ylimääräiset raidat jäivät hiljaisiksi, mutta jos-
kus sama raita tuli useampaan kertaan, joskin hieman eri voimakkuudella. 
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Osa tuplaraidoista poistettiin jo kuvaleikkausvaiheessa, mutta suuri osa jäi 
DAW-ohjelmassa poistettavaksi. Tässä vaiheessa huomasin, että äänenvoi-
makkuuden vaihtelun lisäksi ääni vaikutti toisessa tuplaraidassa jokseenkin 
kompressoituneelta. Syytä ilmiölle en tiedä. Aiemmin olin poistanut yleensä 
hiljaisemman raidoista, mutta kompressoitumisen huomattuani valitsin mie-
luummin neutraalimman raidan.  
5 DIALOGI 
5.1 Puheen kerronnallinen merkitys 
Dialogi tarkoittaa vuoropuhelua, keskustelua ja käytännössä kaikkea eloku-
vassa olevaa replikointia (Pirilä & Kivi 2008, 126). Suurimmassa osassa elo-
kuvista tarinankerronta, hahmojen kehitys ja tunteiden koskettaminen lepää 
puheen varassa. Dialogi siis sisältää oleellisimman kerronnallisen informaati-
on. (Purcell 2007, 2.) Puheen kerronnallinen merkitys ei koostu pelkästään sii-
tä mitä sanotaan, vaan myös siitä, miten sanotaan. Sanojen merkitys riippuu 
lauseyhteydestä, esityspaikasta, vastaanottajasta ja puhujan suhteesta sanot-
tavaan sisältöön. Puhe voi olla suoraa ja yksinkertaista, tai sisältää metaforia. 
Joidenkin mielestä elokuvissa olevan puheen tulee olla niukkaa ja tiukimmin 
ajateltuna taitavasti tehty elokuva ei puhetta tarvitse. (Pirilä & Kivi 2005, 91–
92). Toisaalta esimerkiksi Quentin Tarantinon elokuvissa on usein varsin run-
sasta dialogia, mikä kuitenkin toimii. 
5.2 Dialogileikkaus 
Dialogileikkaus, jota varten isommissa tuotannoissa on oma henkilönsä tai 
useampiakin henkilöitä, käsittää kaiken kenttä-äänen alustavan käsittelyn ää-
nen jälkityövaiheessa. Dialogileikkaaja organisoi kuvaleikkauksesta saadun 
äänimateriaalin ja selvittää mikä osa kenttä-äänestä toimii ja mikä ei. Hän 
poistaa toimimattomat kohdat, olipa kyse sitten kielellisistä ongelmista tai häi-
riöäänistä, sisälsipä ongelmakohta puhetta tai ei ja korvaa ne vaihtoehtoisilla 
otoilla tai room tonella, otoksissa olevalla ”hiljaisuudella”. Dialogileikkaaja te-
kee otoksien välisistä leikkauskohdista huomaamattomia edesauttaen eloku-
van jatkuvuutta. Lyhyesti sanottuna dialogileikkauksessa poistetaan elokuvan-
teko elokuvasta ja koostetaan kenttä-äänestä eheä kokonaisuus miksausta 
varten. (Purcell 2007, 1–3, 45, 148.) 
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5.2.1 Ääniraitojen valitseminen ja erottelu 
Dialogileikkauksen alussa äänileikkeet kannattaa erotella omille raidoilleen 
kuvakulmien mukaisesti (kuva 2). Tämä helpottaa kohtauksen hahmottamista 
ja edesauttaa miksaamista. 
 
Kuva 2. Kuvakulman perusteella eroteltuja äänileikkeitä. 
 
Elokuvan jokaista kuvakulmaa varten ei kuitenkaan tarvita omaa raitaansa, 
vaan menetelmää käytetään yksittäisen kohtauksen sisällä ja raitoja kierräte-
tään myöhemmissä kohtauksissa. (Purcell 2007, 129–131.) Dialogia ei kuiten-
kaan leikata orjallisesti kuvakulman vaihtumisen mukaan, vaan kuvakulman 
vaihtuessa esimerkiksi puhuvan henkilön lähikuvasta toisen henkilön lähiku-
vaan, ensimmäisen henkilön puhe saattaa vielä jatkua, jolloin käytetään yhä 
kyseisen otoksen ääntä (Purcell 2007, 133). Dialogiraitoja tulisi lähtökohtai-
sesti olla niin monta, että kaksi peräkkäistä kohtausta voidaan leikata käyttä-
mättä raitoja uudelleen. Tämä edesauttaa jälleen miksausta, kun peräkkäiset 
kohtaukset eivät käytä samoja raitoja. Usein 12–14 dialogiraitaa kokonaisuu-
dessaan riittää. (Purcell 2007, 135–136.) 
Mikäli käytössä on samasta dialogista useampia raitoja, esimerkiksi sekä 
puomiraita että radiomikrofoniraita, kuten useimmissa lyhytelokuvan Liha ja 
viina kohtauksissa, täytyy myös tehdä valinta kumpaa raitaa käyttää. Lähtö-
kohtaisesti dialogissa tulisi siis käyttää yleensä vain yhtä raitaa kerralla, jolloin 
taustamelu pysyy kurissa. Kahden raidan käyttö samanaikaisesti lisää myös 
häiriöäänten mahdollisuutta ja voi tehdä äänestä huonomman kuuloisen, kun 
sama ääni kuuluu kahteen kertaan, eri mikrofonien kautta, hieman erilaisena 
ja hienoisesti eri aikaan. (Purcell 2007, 141, 159.) Vertaillessani asiaa eloku-
van Liha ja viina äänileikkauksessa, ääni tosiaan kuulosti hieman oudommal-
ta, mikäli puomi- ja radiomikrofoni olivat samaan aikaan käytössä. Tosin tässä 
tapauksessa sama ääni kuului jossain määrin kolmeen kertaan, koska miksa-
sin kenttä-äänityksissä yleensä kaksi radiomikrofonia yhteen kanavaan ja 
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puomin toiseen. Radiomikrofoniraidat olivat tästä huolimatta usein kelvollisia, 
joskin ne olisivatkin varmasti olleet parempia erillisinä raitoinaan. Monissa 
kohtauksissa radiomikrofonit olivat itse asiassa puomiraitoja parempia, joten 
käytinkin niitä paljon lopullisessa äänikokonaisuudessa. 
Äänileikkeitä voi erotella tarvittaessa enemmänkin. Esimerkiksi ongelmalliset 
tai erityistä huomiota vaativat kohdat voi erotella omille raidoilleen. Dialogista 
voi myös erotella puhetta sisältämättömiä kohtia PFX-raidoille (Production ef-
fects), mikäli niitä on tarvetta käsitellä erikseen. Yleisesti ottaen erottelu kan-
nattaa, mikäli sille on tarvetta, mutta turha erottelu aiheuttaa helposti enem-
män ongelmia kuin hyötyä. Mikäli dialogin miksaa toinen henkilö, kuten isom-
missa tuotannoissa on tapana, kannattaa häneltä kysyä, kuinka montaa raitaa 
voi käyttää ja kuinka yksityiskohtaisesti materiaali tulee erotella. (Purcell 2007, 
134, 233.) 
5.2.2 Otosten yhdistäminen 
Oleellinen osa dialogileikkausta on eri aikaan ja erilaisissa olosuhteissa tal-
lennettujen otosten sovittaminen yhteen niin, että kohtauksista tulee todentun-
tuisia. Kun kuvakulma vaihtuu, kameran ja valojen paikka ynnä muut tekijät 
muuttuvat. Tämä tekee otosten äänestä, niin dialogista kuin room tonesta, eri-
laisen, joskus vähän, joskus enemmän. Eri otosten sovittaminen yhteen ja ker-
rontaa edistävän ääniperspektiivin luominen saa kohtauksen ”kiiltämään”. 
(Purcell 2007, 137–138.) Osittain tämä tasoittaminen on miksaajan vastuulla, 
mutta dialogileikkauksessakin edesautetaan asiaa. 
Dialogin tasoittaminen on tasapainoilua äänen tasaisuuden ja kokonaismelun 
välillä (Purcell 2007, 140). Sanaa melu, joka tuo mieleen kovaäänisen metelin, 
parempi ilmaus on tosin englanninkielinen vastine noise, joka viittaa sekä ää-
nelliseen kohinaan, että mihin tahansa ei-toivottuun äänimateriaaliin. Dialogia 
saa kyllä tasoitettua laittamalla taustalle jatkuvan äänimaton room tonea, mut-
ta tämä lisää taustamelun määrää. Joskus tällainenkin menettely on aiheellis-
ta, mutta sitä ei pitäisi pitää lähtökohtaisena ratkaisuna dialogin tasoittami-
seen. Miksaamisvaiheessa taustakohinaa pyrittäneen kuitenkin poistamaan, 
mikä tuo ongelman jälleen takaisin. Sitä paitsi ongelmahan ei varsinaisesti ole 
otoksissa itsessään vaan niiden liitoskohdissa. (Purcell 2007, 140–141.) 
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Ratkaisuna otosten välisiin liitoskohtiin onkin yleensä ristihäivytykset (crossfa-
des). Niiden aikana toki kuuluu kaksi eri room tonea, mutta tällöin ensimmäi-
nen feidaantuu ulos toisen feidaantuessa sisään, jolloin kokonaismelu ei kas-
va. Tämä ei poista otosten äänellisiä eroja, mutta tekee usein liitoskohdasta 
huomaamattoman. Eroja otosten äänessä tasoitetaan tarvittaessa entisestään 
miksausvaiheessa. Mikäli otosten liitoskohdassa ei ole tarpeeksi puhdasta 
room tonea ristihäivytyksen tekemiseen, sitä voi kopioida muualta. Sen tulisi 
kuitenkin olla samasta otoksesta tai toisesta saman kuvakulman otoksesta, 
jolloin room tone pysyy samankaltaisena. (Purcell 2007, 142–145.) Ristihäivy-
tykset voi tehdä niihin tarkoitetulla työkalulla tai, otosten ollessa eri ääniraidoil-
la, äänenvoimakkuusautomaatioilla (kuva 3). 
  
Kuva 3. Ristihäivytyksiä äänenvoimakkuusautomaatioilla ja ristihäivytystyökalulla toteutettuna. 
 
5.2.3 Dialogiraitojen siistiminen 
Kenttä-äänessä on usein erilaisia häiritseviä ääniä, jotka voivat johtua esimer-
kiksi kuvauskalustosta, vaatteista, puomin operoinnista, tuulesta tai äänen sä-
röytymisestä. Dialogissa voi olla häiritseviä maiskutuksia tai hampaiden koli-
noita tai puheilmaisu voi olla muuten ongelmallista. Usein tällaiset ongelma-
kohdat ovat ratkaistavissa poistamalla häiritsevä pätkä äänestä ja korvaamalla 
se puhtaalla äänellä. Mikäli poistettavassa kohdassa ei ole puhetta, korvataan 
aukko ääniraidassa puhtaalla room tonella. Joskus korvaavaa room tonea täy-
tyy rakentaa useista pätkistä yhdistäen ne ristihäivytyksillä. Samaa pätkää ei 
kannata toistaa peräkkäin (loop), koska toiston kuulee helposti. Tarpeeksi pit-
kää pätkää voi tosin luupata, mutta silloinkin tarvitaan usein hieman lisäsää-
tämistä. Kun ongelmia esiintyy dialogin aikana, voi repliikin tai sen osan usein 
korvata muiden ottojen materiaalilla. (Purcell 2007, 3, 149–150, 152, 155.) 
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Itse jouduin produktiivisessa osiossa siistimään kenttä-ääntä melko paljon. 
Välillä ääniraitoihin jäävät aukot olivat melko isojakin ja korvaavaa room tonea 
täytyi rakentaa useista pätkistä (kuva 4).  
 
Kuva 4. Äänileikkeen molemmin puolin useista pätkistä koostettua room tonea. 
 
Lyhytelokuvan toisessa kohtauksessa laitoin taustalle, vastoin suositeltavaa 
käytäntöä, room tone -pätkistä kasatun jatkuvan äänimaton. Tässä matossa 
kuului hyvin pyörän taluttamisesta kuuluva ääni, joka ei muuten olisi kuulunut 
jokaisessa otossa ja olisi näin haitannut jatkuvuutta. Tein ääniraitaan kuitenkin 
äänenvoimakkuusautomaatioita, jotka hieman hiljensivät äänimattoa silloin, 
kun dialogia kuului toiselta raidalta. Myös dialogia joutui jonkin verran korvaa-
maan muiden ottojen materiaalilla. 
6 TEHOSTEET 
Äänitehosteiden tehtävänä on uskottavuuden, jatkuvuuden, illuusioiden ja 
tunnelmien luominen ja vahvistaminen. Usein tehosteet tallennetaan, muoka-
taan ja lisätään elokuvaan vasta jälkituotantovaiheessa. Hyvä tehosteääni on 
selkeä ja tunnistettava. (Kivi 2012, 221.) Tehosteita voi äänittää kenttä-
äänityksissä irto-ottoina, äänittää jälkikäteen, hankkia ääniarkistoista tai luoda 
syntetisaattoreilla (Rea & Irving 2010, 294). 
6.1 Pistetehosteet 
Pistetehosteilla tarkoitetaan lyhytkestoisia pistemäisiä ääniä, jotka ovat kuvan 
kanssa synkronisia. Niillä voidaan parantaa kohtauksen uskottavuutta ja vai-
kuttaa kuvan huomiopisteeseen. (Kivi 2012, 223). Monesti pistetehosteet ovat 
kuitenkin liioiteltuja ja epäuskottavia, jolloin niillä voidaan kasvattaa ääni-
ilmaisun tehoa. Lyhytelokuvassa Liha ja viina oli paljon kuvassa näkyvää olu-
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en hörppäilyä, josta ei useimmiten kuulunut juurikaan ääntä. Kun kiinnitin tä-
hän huomiota, alkoi tämä kuvassa tapahtuva toiminta ilman äänellistä vas-
tinetta häiritä joka kerta, kun sitä ilmeni. Siispä äänitin itse paljon kyseisiä pis-
tetehosteita. Lyhytelokuvassa oli myös saunassa tapahtuva kohtaus, jota ku-
vatessa sauna ei ollut kuuma. Löylyn heittämisestä ei tietenkään tallentunut 
kenttä-ääneen autenttista ääntä, joten äänitin tätäkin varten jälkikäteen tarvit-
tavan tehosteäänen. 
6.2 Foleyt 
Foley-tehosteet ovat myös kuvan tapahtumiin synkronoituja tehosteita. Ne kui-
tenkin luodaan jälkikäteen studio-olosuhteissa ja ovat usein pitkäkestoisia. Fo-
ley-tehosteita tarvitaan etenkin dubattavia elokuvia varten. (Kivi 2012, 224.) 
Tilassa, jossa foleyt äänitetään, on erilaisia lattiamateriaaleja ja esineitä, joilla 
tehosteet luodaan. Foley-huoneet ja -artistit voivat olla kalliita, mutta hyviä tu-
loksia voi saada myös itse kotioloissa äänittämällä. (Rea & Irving 2010, 294–
295.) Oikeastaan aiemmin mainitut oluen hörppäys -tehosteet olivatkin itse to-
teutettuja foley-tehosteita. 
6.3 Ambienssit 
Ambienssit ovat ei-synkronisia tehosteita, jotka sijoitetaan kohtauksen taustal-
le luomaan lokaatiolle ominainen äänimaailma. Ambienssit ovat usein stereo-
äänitteitä ja niitä sijoitellaan surroundkanaviin luomaan erityisen vaikuttavia ti-
lavaikutelmia. Tilakuvailun lisäksi ambienssit auttavat jatkuvuuden ylläpitoa. 
(Wyatt & Amyes 2005, 167; Kivi 2012, 272.) Käytin opinnäytetyön produktiivi-
sessa osassa lähes joka kohtauksessa itse äänittämiäni ambiensseja. Muu-
tamia olin äänittänyt stereona jo kuvausvaiheessa, mutta suurimman osan 
äänitin jälkityövaiheessa kannettavalla monikanavaäänittimellä. Myös am-
biensseja joutui jonkin verran siivoamaan häiriöäänistä dialogiraitojen tapaan. 
6.4 Efektointi 
Ääntä muokataan teknisistä ja taiteellisista syistä erilaisilla efekteillä ja pro-
sessoreilla. Niitä ovat esimerkiksi taajuuskorjaimet (equalizer, EQ), dynamiik-
kaprosessorit, kaiut (reverb) ja viiveet (delay). (Kivi 2012, 276–277.) Opinnäy-
tetyön produktiivisessa osassa käytin jonkin verran taajuuskorjainta, jolla vai-
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mennetaan tai korostetaan haluttuja taajuuksia (kuva 5) ja kompressoria, jolla 
tasoitetaan äänen dynamiikkaa. 
  
Kuva 5. Taajuuskorjain, jolla vaimennettu musiikista 6,6 kHz:ä korkeampia ääniä, jotta musiik-
ki kuulostaisi kantautuvan terassille sisätiloista. 
 
Tarkemman prosessoinnin jätin kuitenkin miksauksessa toteutettavaksi. Elo-
kuvassa oli myös musiikkivideomainen montaasikohta, jossa käytin pariin ot-
teeseen viive-efektiä. Tällainen ääni-ilmaisu ei olisi toiminut tavallisissa kohta-
uksissa, mutta kohtauksen ollessa musiikkivideomainen siinä oli hyväksyttä-
vää käyttää tavallista vapaampia ilmaisumahdollisuuksia, kuten musiikkivi-
deoissakin on usein tapana (Alanen & Pohjola 1992, 120). 
7 MUSIIKKI 
Elokuvan musiikki voi olla peräisin valmiilta äänitteiltä, tai se voidaan säveltää 
varta vasten elokuvaa varten. Mikäli musiikkia sävelletään elokuvaa varten, 
siinä tulee huomioida monia asioita, kuten kuvaleikkaus, sen mukana etenevä 
juonenkulku, muun äänimateriaalin vaikutus sekä taiteelliset aspektit. (Kivi 
2012, 275.) 
Musiikilla voi luonnehtia aikaa ja paikkaa tai kuvailla roolihahmojen ominai-
suuksia. Musiikkia voi myös käyttää erilaisten tunnetilojen luomiseen, sekä sil-
25 
 
 
tana kohtausten välissä. (Kivi 2012, 276.) Lyhytelokuvassa Liha ja viina käy-
tettiin vain valmista musiikkia. Musiikkia käytettiin paitsi tunnelman luojana 
myös baarin terassilla tapahtuvassa kohtauksessa ympäristöä kuvaavana ää-
nenä ambienssien tapaan. Musiikin käytössä tulee huomioida myös tekijänoi-
keusasiat, joita en toistaiseksi ole ehtinyt hoitaa. Käytetty musiikki on peräisin 
ilmaisesta musiikinjakopalvelusta, mikseri.netistä, jonka kautta voi hyvinkin ol-
la mahdollista saada tekijöiltä lupa käyttää musiikkikappaleita ilmaiseksi. Tar-
vittaessa musiikit voidaan vielä vaihtaa. 
8 MIKSAUS  
Miksaus on työvaihe, jossa kaikki elokuvan äänimateriaali yhdistetään. Äänten 
voimakkuus, taajuudet ja suunta säädetään lopulliselle tasolleen. Myös erilai-
set esitysformaatin edellyttämät tekijät, kuten dynamiikan määrittely ja moni-
kanavaerottelu hoidetaan kuntoon. Joskus miksauksen suorittaa äänisuunnit-
telusta vastaava henkilö, mutta useimmiten kuitenkin erillinen miksaaja. Mik-
saaja vastaa yhdessä äänisuunnittelijan kanssa lopullisen äänikokonaisuuden 
teknisestä laadusta ja siitä, että se vastaa ohjaajan näkemystä elokuvan tyy-
listä ja äänimaailmasta. Ennen lopullista miksausta tehdään usein joitakin vä-
limiksauksia, esimerkiksi dialogista, tehosteista ja musiikista. Teatterilevityk-
seen tarkoitetuille elokuville toteutetaan myös Dolby-lisenssiointiin perustuva 
masterointi. (Kivi 2012, 280–282.) Lyhytelokuvan Liha ja viina lopullinen mik-
saus on vielä tekemättä. Ystäväni Ville Jaakkolan oli tarkoitus toteuttaa tämä, 
koska minulla oli muutenkin kiireistä opinnäytetyön kanssa ja koska hänellä on 
musiikkiharrastuksensa kautta enemmän tietoa ja kokemusta miksaamisesta. 
Teknisten ongelmien takia miksaus on kuitenkin viivästynyt. 
9 LOPUKSI 
Lyhytelokuvan äänen jälkituotanto osoittautui melko suuritöiseksi kokonaisuu-
deksi, vaikka kyseessä olikin vain noin kymmenminuuttinen draamaelokuva, 
jossa ei ollut tarvetta laajamittaiseen tehosteiden käyttöön. Erityisesti dialogi-
leikkaus osoittautui työlääksi prosessiksi. Käsitykseni siitä paranikin oleellises-
ti opinnäytetyön toteuttamisen myötä. Myös suhtautuminen dialogileikkauk-
seen muuttui. Aiemmin näin sen lähinnä välttämättömänä pahana ennen mie-
lenkiintoisempia työvaiheita, mutta aloinkin jopa nauttia siitä. Dialogileikkaa-
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minen ei välttämättä ole niin kiehtovaa kuin äänitehosteiden lisääminen eikä 
sen vaikutus ole yhtä nopeasti kuultavissa, mutta pitkällisen hiomisen jälkei-
nen siistitty ja sulavasti etenevä lopputulos on kenties palkitsevampaa. Toi-
saalta erityisesti dialogileikkauksen kohdalla ajauduin usein ehkä liiankin tark-
kaan hiomiseen, ainakin jos ottaa huomioon kiireisen aikataulun. Dialogia oli-
sin halunnut jäädä työstämään tarkemminkin, mutta aikataulun ollessa tiukka 
täytyi siirtyä eteenpäin. Loppujen lopuksi kirjalliseen materiaaliin perehtymisen 
ohessa suurin osa jälkitöihin käytetystä ajasta kuluikin dialogileikkaukseen. 
Opinnäytetyöprosessi oli paitsi työläs ja stressaava myös mielenkiintoinen ja 
opettavainen kokemus. Lopputuloksena on kelvollinen joskin viimeistä silausta 
vailla oleva äänikokonaisuus ja kirjallinen osio, johon olen melko tyytyväinen. 
En tiedä tulenko koskaan tekemään töitä äänen jälkituotannon parissa, mutta 
ainakin harrastuspohjalta tehtäviä produktioita silmällä pitäen olen nyt vii-
saampi ja kokeneempi. 
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